Estas páginas que tiene entre sus manos no pretenden más que hacer un esfuerzo 
en favor del rescate y la divulgación del juego de la Pelotamano, iniciativa que en- 
tronca con la misma actitud adoptada por el Excmo. Cabildo Insular de ¿¿nzazote 
respecto de otros juegos y deportes tradicionales. 

La tarea investigadora de Hernández Auta se ve reflejada en este texto que 
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J. M. HERNÁNDEZ AUTA 


El trabajo de investigación para la recuperación de la pelotamano, llevada a cabo 
por el profesor Juan M. Hernández Auta, es digno de admiración ya que a las difi- 
cultades que caracterizan a todo trabajo de investigación se une, en este caso, la 
escasa información sobre el tema, teniendo que recurrir a una laboriosa investiga- 
ción directa. | o | 

Una detenida lectura del reglamento me permite asegurar el éxito y el logro 
de los objetivos propuestos al haber conseguido una redacción clara y concisa. 

Igual valoración merece el esfuerzo realizado para investigar los orígenes del 
juego de pelotamano en Canarias y su conexión con modalidades similares practi- 
cadas en otras regiones, siendo digno de ocupar un lugar en las bibliotecas. 


Juan Jiménez Martín, 
Profesor e investigador 
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Con este catón no pretendo hacer una historia de pelotamano, sino recoger el 
reglamento, tal y como es y sin ninguna modificación, y que conozcas mejor este 
ancestral deporte de tu tierra y lo practiques. 

No lo debemos dejar desaparecer. 

En él aparecen todas las normas básicas del reglamento. 

El juego consiste en golpear la pelota en el bote y mandarla al campo contra- 
rio; ésta tiene que ser devuelta por el otro equipo. La jugada termina cuando se 
cometa una irregularidad de las normas del juego. 
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venta de casas en Teguise pertenecientes al juego de la pelota y que lindaban por ' 
un lado con la calle del juego de la pelota. 
El origen no está nada claro. Esto es debido a que una de las características ' 
de los lanzaroteños es el no haberse preocupado de transmitir por escrito las cos- y 
| tumbres. No obstante existen una serie de hipótesis que tienen relación con los dis- dl 
| tintos pueblos (vascos, valencianos, franceses, etc.) que han dejado la huella de p 
| su paso por Canarias. Lo cierto, sin embargo, es que la pelota ha tomado las va- 
| riantes impuestas por estas islas. 
Otras publicaciones más recientes citan este deporte como original de Lanza- bo 
rote, aunque en otras islas del archipiélago también lo jugaban, como ejemplo la Ñ 
calle de La Pelota de Las Palmas. En el resto de las islas, se practicaba donde había 
mayor confluencia de conejeros. 
La pelota sufre una decadencia distinta en cada isla, hace ya muchos años, 
pero tienen algunas causas en común. 
Algunas de las más importantes las constituyen desde el asfalto de las calles 
hasta la falta de espacios y la Guerra Civil, entre otras. 
Sólo en Lanzarote se mantuvo de una forma esporádica en pueblos como Tia- 
gua, Soo y Teguise, entre otros. Aquí cabe señalar que la gente que lo practicaba 
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A IS Y 290 o e aca os | se trasladaba en burro o caminaba distancias de hasta cuarenta kilómetros. Como 
A A | anécdota tenemos que en Teguise se estuvo tres días seguidos jugando. Incluso 
PO A AA se llegó a escribir que los habitantes de Lanzarote sólo hacían estar en las esquinas 


y jugar a la pelota. 

El auge fue tan grande que se llegó a celebrar partidos para recaudar fondos 
a favor de los parados de Lanzarote, y para los enfermos de tuberculosis en el pue- 
blo de Soo. 

En 1925 se hizo un llamamiento para recuperar la pelotamano y la lucha 
canaria. 
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La raya de faltas es la que divide el campo. El botador debe hacer pasar la pelota 
por encima de ésta, 

Después de que la pelota ha sido sacada y mientras se halle en juego, la raya 
de faltas es como si no existiera, la pelota es devuelta por un bando u otro en cual- 
quier lugar del campo. 
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El bote tiene forma de trípode o banqueta. Es el aparato desde donde se ejecuta 
el saque. Consta de una parte fija con un eje vertical, con movimiento de ascenso 
y descenso según altura del jugador. Sobre este eje, en la parte superior, va colo- 
cada una loseta de barro inclinada, formando cierto ángulo, donde el botador hace 
rebotar la pelota en el momento del saque. 
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La pelota con que se juega está compuesta por goma elástica, cordobán (cuero 
de cabra curtido) y lana. Tiene un diámetro de cuarenta y cinco a cuarenta y siete 
milímetros y, aproximadamente, unos cincuenta gramos de peso. Esta pelota la 
confeccionan los propios jugadores, ya que no existen en el mercado. 
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La pelota con que se juega está compuesta por goma elástica, cordobán (cuero 
de cabra curtido) y lana. Tiene un diámetro de cuarenta y cinco a cuarenta y siete 
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Ál contrario que el resto de los juegos de pelota, la pelota que se juega en Lanza- 
rote no ha tenido una vestimenta propia, sólo se han utilizado alpargatas y, ant- 
guamente, descalzos y pantalón remangado. 
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Al contrario que el resto de los juegos de pelota, la pelota que se juega en Lanza- 
rote no ha tenido una vestimenta propia, sólo se han utilizado alpargatas y, anti- 
guamente, descalzos y pantalón remangado. 
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Los jugadores tienen una colocación en el campo de tal forma que nunca quede 
parte de éste sin ser cubierta. 

El equipo que está de la falta para el bote coloca a los jugadores de la forma 
siguiente: 

Dos junto a la raya de faltas, a ambos lados. Dos en la zona central, dejando 
un pasillo para que el botador pueda ver la parte contraria de la cancha y así poder 
dirigir la pelota al lugar idóneo. Por último, el botador junto al bote. 

Esto es para el equipo con cinco jugadores, si estuviera formado por seis juga- 
dores este último se colocaría en la raya de faltas junto a los dos que ya estaban. 
El otro equipo está dispuesto del modo siguiente: tres de vuelta junto a la raya de 
faltas; uno en el centro llamado medio y dos a ambos lados llamados delanteros 
que son los que trincan la falta y corren por las bandas. Otro en el centro de la 
cancha y se llama «tercio»; por último, el de «salto» va colocado al final del campo. 
Para el equipo con seis jugadores, el sexto va colocado de «tercio» junto al otro 
existente, o 
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La duración del partido no es fija, se tiene por costumbre jugar desde media tarde 
hasta que haya luz natural. 
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Cada cinco chicos se hace un pajero y se marca haciendo un círculo alrededor 
de la piedra marcador, borrando previamente los cinco chicos existentes. 

Si un equipo hace un chico lo anota en la piedra marcador. Posteriormente, 
cuando el contrario haga otro, no lo suele anotar sino que borra el del otro equipo. 
Del mismo modo, si existiera un pajero el contrario lo borraría cuando ellos hagan 
otro pajero. 

Cuando se hace un pajero y el equipo contrario hace el siguiente chico, no 
se borra el pajero, sino que el contrario marca su chico y así hasta que tenga los 
cinco chicos que es cuando se puede borrar. 
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Cada equipo tiene un jugador que lleva el tanteo, suele ser el más veterano. Tam- 
bién lo puede hacer otro del equipo o varios. 

Cada tanto que su equipo gane lo canta él. 

Si un equipo tiene quince, treinta o cuarenta y el otro nada se dice «quince, 
treinta o cuarenta a nada». 

Silos dos equipos están igualados se dice a dos, o a dos quince, a dos treinta... 

Si un equipo tiene tantos y el otro también el jugador que lleva el tanteo lo 
anuncia de este modo: quince a..., treinta a... 

Para hacer un chico se necesita dos tantos de diferencia. 

Si están igualados a dos cuarenta, la siguiente falta no lo lleva a chico sino 
que se dice cuarenta libres o libres, esto es como si uno de los equipos pasara a 
treinta y el otro a cuarenta. Si la próxima falta la gana el equipo que tiene cuarenta 
libres, gana el chico, pero si es el otro, vuelven otra vez a dos cuarenta. Continúan 
así hasta que se tenga los dos tantos de diferencia. 

Un equipo para saber los tantos que tiene el contrario pregunta: «¿cuenten?». 
El contrario le comunica los tantos y él los de su equipo. 
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E juego sería muy monótono si siempre estuviese un equipo, de la raya de faltas 
para el bote y el otro para el salto, por eso existen los cambios de posición. Esto 
lo hacen los equipos cuando existan dos rayas o uno de los equipos tenga cuarenta 
y exista una raya. Si se está a dos cuarenta no se cambia cuando se haga una raya, 
sino que se han de hacer dos rayas. El equipo que está entre la raya de faltas y 
el bote, pasa al otro lado entre la raya de faltas y el salto, y el que estaba entre 
la raya de faltas y el salto, pasa al lado de la raya de faltas y el bote. 
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También es raya si la pelota bota en el campo y sale fuera directamente o ro- 
dando por alguna de las rayas laterales que limitan el campo. La raya se hace por 
donde sale, siempre y cuando la pelota no haya sido tocada por un jugador. Se 
puede hacer tanto a un lado como al otro del campo, y la pueden hacer los dos 
equipos. 

A la primera raya se le hace una marca para saber cuál es la que se tiene que 
jugar en primer lugar y se le llama «primera» y a la otra se le llama «segunda». 

Si en la delimitación de la cancha existiera una pared que fuera una de las 
marcas laterales, se puede jugar de dos maneras: primera, que ésta no sea consi- 
derada aire y, segunda, que sea considerada aire. 

En el primer caso, toda pelota que dé aire golpee la pared es falta. 

En el segundo caso, toda pelota que bote en la cancha y se va a la pared, 
tiene que ser devuelta de aire, si la hacemos buena, y si no, es una raya donde 
se pare o sea detenida, después del segundo salto. 
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Cuando se va a jugar las rayas, existe una colocación de los jugadores en el cam- 
po dependiendo donde estén marcadas aquéllas. 

Si la raya está en la parte de la falta para el bote, todos los jugadores de ese 
equipo se colocan detrás de la raya. 
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Esuna piedra que se coloca en cada raya lateral a un paso o paso y medio del bote. 

Toda pelota que bote en la cancha y salga fuera de la cancha, entre el bote 
y el cabo bote, se considera pegas y sería falta, siempre y cuando ésta no sea de- 
vuelta de buena. 
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Para decidir las pelotas dudosas u otros incidentes que ocurren, se saca de 
nuevo y se vuelve a jugar el tanto. 

Además de la limpieza y seguridad en el enganche, el jugador siempre debe 
procurar que la pelota vaya al jugador que peor esté jugando. Esto se consigue 
con habilidad y, desde el punto de vista artístico, es preferible el jugador que domi- 
na al contrario. 

Al no existir árbitro, el jugador debe dar las pelotas a contar. 
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Las faltas: | A | 

Es falta toda aquella jugada que no cumpla las normas y condiciones impues: 
tas por el reglamento. Toda falta de un equipo produce un tanto para el equipe 
contrario. Existen dos tipos de faltas: las del botador y las del resto de los jugadores 


Faltas del botador: a 

a) Pelota que después de ser sacada no llega a pasar la raya de faltas. 

b) Si la pelota, una vez sacada, golpea alguna parte del cuerpo. 

c) Cuando golpea la pelota en el bote y al mandarla para el otro campo nc 
engancha la pelota cayendo ésta al suelo. 

d) Pelota que es mandada directamente fuera. 

e) Si la pelota es mandada por el botador al campo contrario y ésta golpes 
en el cuerpo de un jugador, la falta será para el equipo al que pertenezca dichc 
jugador. 

f) Si la pelota es mandada por el botador al campo contrario y ésta golpe: 
en la raya de faltas. 

q) Pelota que golpea la piedra que hace de marcador en el momento del saque 
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Para decidir las pelotas dudosas u otros incidentes que ocurren, se saca de 
nuevo y se vuelve a jugar el tanto. 

Además de la limpieza y seguridad en el enganche, el jugador siempre debe 
procurar que la pelota vaya al jugador que peor esté jugando. Esto se consigue 
con habilidad y, desde el punto de vista artístico, es preferible el jugador que domi- 
na al contrario, 

Al no existir árbitro, el jugador debe dar las pelotas a contar. 
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Las faltas: ] 

Es falta toda aquella jugada que no cumpla las normas y condiciones impues- 
'as por el reglamento. Toda falta de un equipo produce un tanto para el equipo 
sontrario. Existen dos tipos de faltas: las del botador y las del resto de los jugadores. 


Faltas del botador: 

a) Pelota que después de ser sacada no lega a pasar la raya de faltas 

b) Si la pelota, una vez sacada, golpea alguna parte del cuerpo. 

c) Cuando golpea la pelota en el bote y al mandarla para el otro campo no 
engancha la pelota cayendo ésta al suelo. 

d) Pelota que es mandada directamente fuera. 

e) Si la pelota es mandada por el botador al campo contrario y ésta golpea 
2n el cuerpo de un jugador, la falta será para el equipo al que pertenezca dicho 
ugador. 

f) Si la pelota es mandada por el botador al campo contrario y ésta golpea 
n la raya de faltas. 

g) Pelota que golpea la piedra que hace de marcador en el momento del saque. 
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Como antes dijimos, la cancha no está cerrada por los extremos. 

Existe una modalidad que se llama juego trancado, y ésta tiene el mismo re- 
glamento que el juego anterior a excepción de que va cerrada por la parte de la 
cancha contraria al bote. 

El fin de esto es evitar que los botadores que son largos tengan al de salto co- 
riendo siempre hacia atrás, o haciendo tanto si la pelota se le pasa. 

Con esta parte de la cancha cerrada se consigue que el botador afloje el sa- 
que, ya que si la manda fuera de los límites es falta para su equipo. 

Esta modalidad es poco usada. 
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Devolviendo la pelota de salto. 
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un chico, y el jugador de su equipo que esté más próximo lo anota en el marcador 
haciendo una raya perpendicular a la raya de falta. 

CHICO: Por analogía hace referencia al juego corto. 

CUARENTA: Valor que se le da a la tercera falta anotada por uno de los equipos. 
CUARENTA LIBRES O LIBRES: Ventaja en el juego para poderse anotar un chico. 
DÉJALA;: Voz que dice el compañero para pedirle que no toque la pelota. 
DARLA A CONTAR: Voz usada para anunciar que la pelota devuelta por un con- 
trario ha sido falta. 

FALTA: Voz que dice el contrario cuando la pelota va fuera directamente. // Voz 
que indica que se ha hecho una mala jugada. 

HACERLA BUENA: Pelota que siendo falta la toca un contrario. 

MALA: Igual que falta. 

MÍA: Voz que dice el compañero para indicarle que él juega la pelota. 

OTRA ENTRA: Voz de ánimo que le dice un compañero a otro cuando éste falla 
una pelota. 

PAJERO: Cuando uno de los equipos hace cinco chicos, el jugador que esté más 
próximo a la falta, u otro cualquiera hace un círculo en la piedra marcador. 
PAJERO: Por analogía montón de paja que se forma haciendo ruedo que semejan 
círculo. 

¡PELOTA!: Un jugador pide al contrario que dé la pelota a contar, porque él cree 
que ha sido falta. 

PELOTA AMAGADA: Intento de darle a una pelota de aire y fallarla, y que no 
sea devuelta por un mismo compañero provoca una falta. 

PELOTA MATADA: Pelota que tropieza en un jugador. 

PELOTA PASADA: Pelota que se pasa por detrás del último jugador. 

PICÓ EL CABO BOTE: Voz que dicen los jugadores cuando la pelota pasa por 
encima del cabo bote. 

QUINCE: Valor dado a la primera falta que se anota un equipo. 

RASTRERA: Pelota que va a ras del suelo. 

RAYA: Marca que se hace cuando la pelota da dos botes o más y sirven para cam- 
biar de posición. 
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Devolviendo la pelota de salto. 
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